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という反応があった。 
第5章「まとめ」では、創作言語を共有することによる芸術家とソフトウエア開発者との共同制作について
ケース・スタディを行った結果を振り返り、本論文が目約としたように、創作言語を共有することで新しい
開発方法が可能になったこと確認している。 
本論文の審査の過程で指摘されたこととして、初稿で記述されていた創作過程での身体知、身体性の定義
があいまいで全体の論旨を分かりにくくしているという点があった。身体知、身体性とは、創作者が身をも
って経験したこと、身体を使って表現しなければ伝えられないことを指すが、これがいかに4章の実践例につ
ながるかについては直接説明がなかった。そこで3章は改めて創作プロセスのモデルを明確にし、そこでは創
作者の中にある身体的な経験や知織が、創作言語によって参照され、伝達可能になるということを指摘し
た。身体知は経験的知識であり言語化はできないので言葉で伝えられるものではないが、共通の経験基盤を
持つことで、DSLで表現されたグラフィックスなど実物を参照することで共有できる場合がある。このような
理由から創作言語は創作に必要な全ての情報を表すものではなく、創作に参加する人の間で意思疎通を図る
ための言穏として位置づけるようにした。 
また、創作のためのソフトウエアと、ソフトウエア開発手法の発展との関係を客観的に議論すべきである
という指摘もあった。そのため、オブジェクト指向、デザインパターン、アジャイル開発という現在に至る
ソフトウエア開発手法の流れを概観することとした。これによって、DSLを作る方法論の欠如という現在の問
題点も明維になった。 
さらに、論文全体の中で事例分析が重要な位置を占めるので、ソフトウエア開発者の級点から、デザイナ
ーとどのように開発を進めたかを、発言などを再現しながら詳細に記述するべきであるという指摘があっ
た。この点を補強することにより、文献としての価値を確実なものにすることができた。 
以上のような議論を経て、本論文は映像研究科映像メディア学専攻隊士後期課程の論文としてふさわしい
水準にあることを確認し、合絡と判定した。 
